Blenda 6 ögon s. 1 


På Youtube.com finns 
David Wards Groundhog. I 
del 4 får man reda på hur man 
riggar ögonen för att få dem att 
hänga med huvudets rörelser 
och kunna titta åt olika håll. 
David Wards Tim får ögon i 
slutet av del 16. 


På youtube.com finns Blendo 
på 4D skolan och Blendos han- 
dledningar finns på archive.org 
om man söker på Blendo3. 
Blendo får ögon på samma sätt 
som Blenda får det. 



Tim - Pt 01 - Beginning the head 
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Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog -- Part 04 




Ögonen skapades i handledningens första avsnitt om att modellera I Object Mode markera kroppen sen 

huvudet. Ögonen skapades utanför huvudet. Om ögonen försvun- H - för att gömma kroppen, 

nit testa med Z - för att försöka hitta dem och dra dem på plats. 

Du kan eventuellt ha gömt dem med H. För att ta fram vad som är 
gömt gäller ALT+H. Saker och ting kan också gömma sig på lager. 

Om så SHIFT klicka alla lager för att få se om något gömt sig. 



Se till att DEFhead är synligt. Om inte gå markera riggen - gå in i 
Pose Mode och SHIFT klicka lagret med DEFbenen. 








Markera ögonen i Object Mode och klicka sen Assign under Mir- 
ror Modifiern. 


Tab - för att komma in Edit Mode. 

Klicka knappen för att se till att det går att se baksidan på ögonen, 
B - för att dra upp en rektangel kring ena ögat och markera det. 



P - och välj Selected 

och det valda ögat blir fritt från det 

andra ögat. 


I Object Mode finns det nu två sepa- 
rata ögon. 


Välj det ena ögat och 

Tab - för att gå in i Edit Mode sen 

SHIFT+S och välj Cursor to Selected 



Markera riggen och gå till Edit 
Mode sen 

SHIFT+A och ett ben skapas 
utgående från 3D Cursorn som 
befinner sig mitt i ögat. 



View Marker Frame Playback 


SHIFT+S och välj 
Selection to Cursor 


■StoF 


och benet krymper 
ihop och gömmer 
sig i ögat 



Drar man i den gröna Y- axeln får 
man syn på benet som nu pekar rakt 
framåt 













fäst ögongloberna vid ögonbenen 


Blenda 6 öqon s. 3 


Markera figurens vänstra ögas ben och döp till eye.L 
- L som i Left(vänster) 


I Object Mode markera ögat sen SHIFT+D 

och en kopia skapas. G+X och dra kopian till det högra ögats mitt 

och döp det till eye.R 

R som i Right(höger) 



Med SHIFT markera först de två ögon benen och sen med SHIFT 
också DEFhead benet. 

CTRL+P och välj Keep Offset 



I Object Mode markera det ena Markera sen ögats ben 
ögat. 


Gå till Pose Mode 


CTRL+P och välj Bone 











Blenda 6 ögon s. 4 ska P a l00kat ben 


I Pose Mode testa med R - för att rotera ögonbenet och ögat ska 
följa med i rotationen. Esc - för att avbryta rotationen 



Upprepa proceduren med det an- Markera sen ögats ben och se till CTRL+P och välj Bone 

dra ögat. I Object Mode markera att vara i Pose Mode. 

ögat. 


I Pose Mode testa med R - för att 
rotera benet och få se ögat följa 
med. Esc för att avbryta. 



7 - för Top vyn 

Markera de två ögonbenen i 

Edit Mode. 

SHIFT+D och två kopior 
skapas 

G+Y och dra kopiorna framåt 



N - för att ta fram Properties menyn 
Markera figurens vänstra nya ben 
och döp det till lo okat. L 



Markera figurens högra nya ben 
och döp det till lo okat. R 









koppla ihop 


Blenda 6 ögon s. 5 



Markera ett av lookat-benen sen 
SHIFT+D och en kopia skapas. 



Dra benet så att det hamnar mittemellan de två lookat-benen. 
Och döp det till lookat 



Med SHIFT markera det högra och 
vänstra lookat benen 


Med SHIFT markera också det 
mittersta lookat sen 
CTRL+P och välj Keep Offset 


Markera den ena sidans 
lookat-ben 


Med SHIFT markera den 
sidans eye-ben 



Gå till Pose Mode. Markera 
ett av lookat-benen 


Med SHIFT markera samma 
sidas eye-ben 


SHIFT+I 

och välj To Active Bone 







Blenda 6 Ögon S.6 testa att det fungerar 



På fliken Bone Constraint se till att öka Chain Length från 0 till 1 



Lock to Obje 


S Lock to Cureor 
0 Lock Camera to View 




To Active I 


View Marker Frame Playback , 101 Q] C Start. 


Isfflr /» Global 



Upprepa proceduren med den andra sidans ben. 




Gå tilll Object Mode. 


ALT+H tar fram kroppen 

I Pose Mode testa med att flytta på lookat benet och ögonen följer 
med. 











rendera se resultatet 
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Med SHIFT se till att avmarkera lagret med DEF-benen 



0 - tar fram kameravyn 

N - tar fram Properties menyn och du kan bocka för Lock Camera 
To View och du kan zooma, panorera och rotera scenen för att få 
en bra bild av huvudet och flytta runt lookat-benet. 



F 12 - för att rendera och se resultatet 

F3 - för att spara bilden 

Esc - för att komma tillbaka till 3D vyn 





